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Gadget digunakan para siswa bertujuan untuk memenuhi kebutuhan hidup masa kini 
yang menjadi suatu keniscayaan karena sebagai sarana utama dalam kehidupan 
sehari-hari. Dampak dari penggunaan Gadget dapat positif sebagai sarana belajar 
yang efektif dan efisien tetapi juga dampak negatif menjadikan sikap apatis dengan 
sesama maupun lingkungan, juga berpengaruh pada perilaku serta kesehatan untuk 
mewujudkan Gadget, berfungsi dengan baik. Untuk kerjasama guru dengan orangtua 
selalu harus bersinergi untuk membentuk perilaku siswa yang baik supaya tidak 
berdampak dari penggunaan Gadget yang kurang tepat, mengupayakan agar siswa 
tidak mendewakan Gadget sebagai peran utama dalam kehidupan bagi siswa tingkat 
SD/MI/SDLB maupun SMP sederajat karena tingkat satuan pendidikan ini 
perkembangan pribadinya masih labil. Oleh karena itu dalam menggunakan Gadget 
harus berfungsi dengan baik dan benar. 
 




Perkembangan teknologi mengalami proses yang tiada henti menuju perubahan demi 
perubahan. Paradigma perubahan selalu diawali oleh ilmu pengetahuan yang merupakan 
ranah kognitif. Bersumber pada ranah perubahan kognitif, selanjutnya menuju tahap 
perubahan nilai (afeksi) dan pada titik tertentu membentuk sebuah skill pada diri manusia 
dalam bentuk perilaku sikap sosial dalam kebudayaannya. Secara kasat mata, pergeseran 
kehidupan manusia terus mengalami gelombang yang tiada pernah berhenti, laksana 
gelombang peradaban yang terus bergerak nampak tiada bertepi (muhlisin, 2006: 2) 
Kemajuan zaman yang semakin canggih mengenai gadget semakin memasyarakat 
terutama di kalangan siswa. Hal ini sering menjadi suatu kebanggaan bagi orang tua, karena 
mempunyai anak yang tidak ketinggalan zaman. Orang tua menyadari akan pentingnya 
gadget bagi anaknya dengan berbagai alasan, apalagi kegiatan belajar dengan sistem 
Daring seperti saat ini. Namun orang tua kurang menyadari bahwa di samping itu gadget 
juga mempunyai dampak negatif, karakteristiknya berubah cukup siginifikan dari waktu ke 
waktu. Sebagai akibatnya, hal-hal yang pada suatu saat disebut “masa kini” pada akhirnya 
dianggap sebagai hal yang lama atau ketinggalan. Pada intinya masyarakat modern 
dianggap sebagai masyarakat yang telah memisahkan diri dari kebodohan dan tradisi (Scott, 
2012: 262). 
Oleh karena itu, modernisasi yang juga sebagai perubahan-perubahan masyarakat 
yang bergerak dari keadaan tradisional atau dari masyarakat pra modern menuju kepada 
suatu masyarakat yang modern, modernisasi adalah suatu bentuk dari perubahan sosial 
yang terarah serta didasarkan pada suatu perencanaan yang biasanya dinamakan sosial 
planing. Dengan dasar pengertian di atas, maka secara garis besar istilah modern mencakup 
pengertian, bahwa modern berarti berkemajuan yang rasional dalam segala bidang serta 
meningkatkan taraf penghidupan masyarakat secara menyeluruh dan merata, atau modern 
berarti berkemanusiaan dan tinggi nilai peradabannya dalam pergaulan hidup dalam 
masyarakat (Soekanto: 2013: 337) 
Secara filosofis, menjadi modern adalah menjadi rasional Hegel, Marx, dan teori kritis 
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bahkan mengemukakan penegasan yang radikal dan total bahwa setiap masyarakat 
manusia terdiri atas makhluk-makhluk rasional dan sejarah umat manusia adalah sejarah 
menuju masyarakat yang semakin rasional (Hardiman, 2004).  
Sementara itu Giddens melihat modernisme sebagai suatu “kebudayaan resiko”. 
Bahwa kehidupan modern secara inheren lebih beresiko. Namun, ini adalah suatu acuan 
bagi cara dimana kalkulasi maupun kehidupan orang biasa (Barker, 2018: 142).  
Saat ini Indonesia merupakan salah satu negara yang sedang berkembang, tidak 
terlepas perkembangan di bidang ilmu pengetahuan, politik dan teknologi. Sebagai negara 
yang ingin berkembang dan ingin maju, maka salah satu jalannya melakukan modernisasi 
dan pembangunan serta dengan berkembangnya teknologi ini meninggalkan tradisi-tradisi 
lama atau melupakan semua yang bersifat tradisional. Perkembangan dari beberapa aspek 
tersebut juga memiliki dampak pada aspek lain, yakni salah satunya pada aspek teknologi. 
Fenomena yang menonjol pada masyarakat Indonesia saat ini yang disertai kemajuan 
teknologi adalah perkembangan gadget yang ditandai dengan perkembangan pengetahuan 
sehingga mereduksi cara berpikir dan berperilaku dari semua lapisan termasuk para siswa 
disemua jenjang satuan pendidik. 
Kemajuan teknologi secara cepat telah membawa dunia memasuki era globalisasi 
yang serba maju dan modern. Pada zaman yang serba modern, manusia selalu dituntut 
untuk mengikuti perkembangan zaman dimana kehidupan menjadi serba praktis dan instan. 
Maka diciptakan alat-alat teknologi yang dapat membantu kelancaran dan meringankan 
beban pekerjaan manusia, salah satunya adalah gadget. 
Melihat fenomena ini sungguh sangat memprihatinkan dan sekaligus mengkhawatirkan 
utamanya bagi para siswa lebih-lebih pada satuan pendidikan tingkat dasar (SD/ MI/ SDLB/ 
SMP/ MTs/ SMPLB) bahkan ada yang ditingkat PAUD, untuk memilah dan memilih mana 
yang bermanfaat dan mana yang dapat mempengaruhi moral anak masih terbatas. 
Teknologi yang canggih sebenarnya bukan tujuan pendidikan tetapi meruakan sarana 
untuk mencapai tujuan sesuai dengan tujuan pendidikan yang ada dalam undang-undang 
Sisdiknas No.20 tahun 2003. 
 
PEMBAHASAN 
Dampak dari modernisasi, dapat dilihat dari berbagai fenomena-fenomena perubahan 
perilaku yang terlahir dari cara siswa menggunakan gadget yang semakin beragam dan 
menonjol. Perubahan perilaku tersebut terlihat dari pergaulan sehari-hari bagi para siswa di 
sekolah, kurang peduli dengan lingkungan, terlalu asyik dengan dirinya sendiri karena 
memainkan WA, SMS dan sejenisnya. 
Walau sisi lain diakui bahwa perkembangan ini bisa diartikan sebagai tanda bahwa 
sebagian besar masyarakat Indonesia sudah semakin maju secara pemikiran. Memang 
terdapat perbedaan antara perubahan sosial (social change) dengan perubahan budaya 
(cultur change). Perubahan sosial merupakan perubahan dalam segi struktur sosial dan 
hubungan sosial sedangkan perubahan budaya mencangkup perubahan dalam segi budaya 
masyarakat.. 
Perubahan sosial meliputi perubahan dalam segi distributor kelompok usia, tingkat 
pendididkan rata-rata, tingkat kelahiran penduduk, penurunan kadar rasa keluargaan, sistem 
politik dan kekuatan, serta penyebaran penduduk. Perubahan budaya dapat meliputi antara 
lain, penambahan kata-kata baru terhadap bahasa, perubahan konsep tata susila dan 
moralitas, bentuk seni baru, nilai-nilai, teknologi dan sebagainya. Hampir semua perubahan 
besar mencakup aspek sosial dan budaya, komunikasi yang dilakukan melalui sebuah alat 
dengan bantuan aplikasi sosial media tanpa adanya tatap muka, sehingga proses dialektika 
terjadi lama untuk bisa saling memahami. 
1.  Perilaku siswa dan dampaknya dalam penggunaan Gadget 
Dalam kehidupan siswa sehari-hari baik di sekolah maupun di rumah serta 
lingkungannya tampak sekali dampak dari Gadget. Siswa pada umumnya telah 
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mengalami perubahan seiring majunya teknologi, informasi dan modernisasi seperti saat 
ini. Siswa sekarang dapat dikatakan sudah mengalami masa transisi atau peralihan yakni 
menerima perubahan atau budaya dari luar. Jika zaman dahulu sebelum adanya 
teknologi perlaku sosial maupun semua aktivitas siswa secara individu maupun kelompok 
dilakukan secara manual, dari hal interkasi dilakukan dengan bertatap muka secara 
langsung atau bertemunya dua orang siswa sebelum adanya gadget berdoa sebelum 
pelajaran dimulai, berjalan tegak memperhatikan lingkungan, saling menyapa, mengobrol 
walaupun tidak kenal ketika mengantri di tempat umum, sedangkan aktivitas siswa harus 
lebih banyak menghabiskan waktunya dengan membaca dan diskusi, untuk mengerjakan 
tugas, siswa harus mencari bahan dengan membaca agar bisa mengerjakan tugas ujian, 
sehingga siswa pada zaman sebelum perkembangan teknologi gadget semua aktivitas 
dilakukan dengan manual dan saling membantu sehingga siswa sebelum era globalisasi 
cenderung memiliki pemikiran yang lebih luas dan kritis sedangkan saat ini, untuk 
mengerjakan tugas, seperti membuat makalah tinggal copy paste tugas selesai, 
menjawab persentase, dan ujian tidak perlu sulit-sulit, karena semua sudah ada di 
sekolah oleh teknologi gadget dari hal kehidupan sehari-hari sampai dengan aktivitas 
sekolah, tinggal searching semua sudah muncul di dalam google salah satu aplikasi yang 
ada dalam perangkat lunak gadget. Lebih ironis, sebelum siswa membaca buku, buku di 
foto terus dijadikan story atau di upload di media sosial. Hal praktis dan instan yang 
dilakukan dalam kehidupan siswa sehari-hari yang menyebabkan sering menyendiri dan 
sibuk dengan aplikasi yang dimiliki gadgetnya, bahkan menjadi manusia malas untuk 
berpikir. 
2. Dampak negatif dan positif penggunaan Gadget 
Dengan perkembangannya gadget di semua kalangan terutama di kalangan siswa 
mengakibatkan banyaknya kerugian dari segi kehidupan, seperti pendidikan, kesehatan, 
sosial, dan ekonomi. Berikut ini beberapa dampak negatif dalam perkembangan gadget 
antara lain 
a. Segi Pendidikan 
Dengan adanya gadget siswa cenderung malas karena gadget menyediakan 
fasilitas-fasilitas untuk mengakses informasi. Kemandirian, kegigihan serta keuletan 
akan terkikis karena dimanjakan dengan adanya kecanggihan teknologi, para siswa 
akhirnya menjadi ketergantungan karena tidak harus bersusah payah membaca 
buku, bertanya, berdiskusi tetapi cukup membuka google. 
Sementara itu berkumpul, berdiskusi sangat dibutuhkan untuk bersama teman 
dalam mengemukakan pendapat serta ide-ide yang mampu mengembangkan 
kreativitas dan kebersamaan. Lebih memprihatikan lagi bila gadget ini cenderung 
digunakan bukan untuk meningkatkan pembelajaran di sekolah tetapi untuk hal-hal 
yang berdampak kurang mendidik, seperti youtube yang kadang gambar dan isinya 
dapat mempengaruhi moralanak, apalagi siswa yang masih sekolah di tingkat 
SD/MI/SDLB dan ada juga yang masih tingkat PAUD dan sumber apa saja yang 
dibutuhkan. Kalau dulu siswa untuk mendapatkan informasi harus berusaha 
membaca buku, melihat televisi, dan mencari sesuatu dari mulut ke mulut atau 
berdiskusi. Sekarang hanya lewat ketikan tangan siswa sudah bisa mendapatkan 
informasi apapun, sehingga dampak negatifnya mengakibatkan dapat terjadi 
kecurangan dalam persentase maupun ujian. 
b. Segi Kesehatan 
Penggunaan jari jempol atau tangan pada gadget dalam waktu yang lama, 
perlahan namun pasti dapat mencederai otot-otot, saraf. Penggunaan cahaya atau 
pencerahan maksimal secara berkala pada gadget bisa mengakibatkan perih pada 
mata, bisa menimbulkan rabu dekat dan sakit kepala. 
Disamping itu akan membuat para siswa berlama-lama main gadget sampai 
lupa waktu, berakibat kondisi fisik kurang sehat sebab tidak memanfaatkan untuk 
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istirahat, pad saat pulang sekelas mestinya untuk istirahat dampaknya kelelahan dan 
sudah enggan untuk belajar. 
c. Segi Sosial 
Cenderung autis atau asyik dengan gadgetnya sendiri sehingga tidak 
memperhatikan hal-hal yang ada di sekitarnya, cenderung tidak bisa mengkontrol diri 
sendiri akibat sosialisasi yang terjadi secara tidak langsung, lebih banyak konflik yang 
terjadi dan tidak ada upaya untuk menyelesaikan masalah, cenderung cepat bosan 
ketika ada orang yang menasehati, banyak mengeluh ketika banyak masalah, egois 
tidak terkendali, orang di sekitarnya selalu dijadikan korban kemarahannya, hidup 
sedikit tidak teratur. 
Hilangnya rasa peduli baik itu terhadap teman, keluarga dan juga 
lingkungannya, pola hidup dan perilakunya sangat banyak dipengaruhi dari apa yang 
dilihat dari gadget, pemikiran dalam kehidupannya kadang kurang realistis, 
mengandai dan berkhayal seperti apa yang dilihat. 
d. Segi Ekonomi 
Ketergantungan dan ketagihan akan benda seperti gadget yang terhubung 
dengan internet maka bisa membuat penggunanya tidiak lepas fokus terhadap 
gadget. Bahkan jika kuota internet habis maka ia akan bergegas membelinya, salah 
satu hal negatif harus setiap bulan mengeluarkan uang untuk membeli kuata internet. 
Sementara penggunaan uang tersebut ada yang kurang bermanfaat karena sekedar 
untuk memainkan gadget yang bersifat hiburan. 
Dengan perkembangan gadget yang begitu cepat dan tidak terkendali sehingga 
banyaknya sisi negatif yang ditimbulkan seperti yang telah dikemukakan di atas, disisi 
lain tidak hanya dampak negatif saja yang di timbulkan tetapi ada sisi positif yang 
ditimbulkan dari perkembangan gadget seperti berikut ini: 
a. Komunikasi menjadi lebih praktis. 
Dilihat dari sisi praktif, memang dalam berkomunikasi lebih efektif dan 
efisien yang mestinya memakan waktu yang lama menyampaikan beberapa hal. 
Tidak harus bertemu tetapi cukup melalui gadget sudah dapat terlaksana. 
b. Sebagai alat komunikasi antara siswa, orangtua, dan keluarga, serta dapat 
memperluas komunikasi 
c. Dapat memperoleh pengetahuan yang luas dengan cepat dan tepat. 
d. Sebagai sarana pembelajaran yang baru dalam belajar 
e. Memberikan rasa virtual empati kepada temannya dengan adanya fitur chatting 
dan media sosial di dalam sebuah gadget. 
Dengan gadget siswa lebih mudah berkomunikasi dengan orang lain 
menambah silaturahmi dengan teman maupun saudara. Gadget juga bisa digunakan 
sebagai sumber belajar atau mobile learning. Tentunya siswa lebih cepat dalam 
mendapatkan informasi dari pada harus pergi keperpustakaan untuk membaca buku. 
Artinya, siswa tidak perlu lagi sulit-sulit untuk menggunakan media surat yang 
mengharuskan siswa menunggu beberapa hari untuk mengirim pesan dan kemudian 
mendapatkan respon balik, serta siswa juga tidak diperlukan dalam mengerjakan 
tugas sekolah, semua sudah disediakan oleh gadget. Dengan kehadiran gadget di 
zaman sekarang ini bukan hanya komunikasi lewat teks yang bisa dilakukan, tetapi 
juga memungkinkan untuk bertukar pesan dalam bentuk suara maupun gambar. 
Beragam kelebihan gadget dalam hal mengirim pesan tersebut juga diiringi 
dengan kekurangannya. Siswa tidak mengandalkan komunikasi tatap muka yang 
merupakan komunikasi yang mempertemukan secara face to face pihak komunikator 
dan komunikan, serta tergusurnya budaya komunikasi tatap muka di kalangan siswa. 
Disini lain gadget sama halnya dengan pasar tradisional yang ada di dunia nyata 
perbedaannya hanyalah cara komunikasi yang dilakukan. Di pasar tradisional cara 
komunikasi ataupun interaksi dilakukan dengan bertemunya dua orang secara 
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langsung untuk mencapai kesepakatan dengan gadget 
3. Peran Guru dan Orang tua 
Kalau dahulu sekolah melarang siswa untuk membawa HP dengan harapan agar 
supaya anak bisa konsentrasi dalam menerima pelajaran tidak terganggu dengan 
HP/gadget yang ada. Tetapi sekarang sebaliknya justru siswa diwajibkan menggunakan 
gadget untuk mengikuti pelajaran melalui daring. 
Kondisi seperti ini guru tidak bisa berbuat banyak untuk mengendalikan siswa 
dalam menggunakan gadget secara baik. Keterbatasan situasi dan kondisi seperti ini 
hanya sebatas menghimbau kepada anak dalam menggunakan gadget dengan benar 
yang paling tepat guru bekerjasama dengan orang tua siswa dalam menggunakan 
gadget dengan tepat, dengan harapan siswa tidak terkontaminasi dari pengaruh yang 
negatif. 
Peran orang tua sangat menentukan bagi anaknya yang belajar dengan daring agar 
terkontrol penggunaan gadget dengan benar, kalau orang tua membiarkan tanpa 
memperhatikan bisa berakibat fatal pada perkembangan pribadi anak. 
Kalau siswa tingkat SLTA sudah ada bekal pengetahuan dan dampak penggunaan 
gadget, walau tidak sedikit pula yang memanfaatkannya secara tepat bisa dibayangkan 
bagi siswa ditingkat SD/MI/SDLB. Apalagi yang masih PAUD harus secara ekstra orang 
tua mengawasi membimbing atau mengarahkan dengan sungguh-sungguh, sekarang 
dapat kita lihat di youtube gambar dan tulisan yang tidak mendidik, maka harus dibatasi 
penggunaan gadget seperlunya. 
Hakekatnya kerjasama antara guru dengan orang tua harus dilakukan secara baik 
saling memantau siswa yang sekarang ini menggunakan gadget sebagai sarana utama 
dalam pembelajaran daring, agar tidak terperosok dalam penggunaan teknologi yang 
membuat terkoyak pribadi dan pikiran negatif sebagai dampaknya. 
 
KESIMPULAN 
1. Gadget bagi siswa sebagai alat komunikasi yang tidak bisa dilepaskan dari kehidupan 
sehari-hari untuk belajar, hiburan dan kegiatan lainnya yang mempunyai dampak positif 
maupun negatif.  
2. Penggunaan gadget berdampak terhadap perilaku siswa seperti kurang peduli dengan 
waktu, tempat maupun sikap terhadap lingkungannya dan terjadi perubahan nilai sosial 
atau perilaku. 
3. Memanfaatkan gadget dengan baik harus terpantau dan guru bekerjasama dengan orang 
tua agar penggunaannya dapat tepat sasaran, bermanfaat bagi siswa utamanya pada 
jenjang pendidikan dasar (SD/MI/SDLB/SLTP) yang perkembangan pribadinya masih 
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